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Abstrakt
Tato práce se zabývá návrhem a implementací informačního systému pro operační
systém Android s dostupným webovým rozhraním. Úvodní část práce se zabývá
teoretickými informacemi a informacemi o vývoji aplikací. Praktická část obsahuje
návrh aplikace a její implementaci.
Abstract
This thesis deals with a proposal and an implementation of an information system
for the Android operating system with available web interface. The first part of
thesis deals with the theoretical information and information about application
develop. The theoretical part contains proposal of the application and her imple-
mentation.
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Úvod
V dnešní hektické době, kdy jsou na člověka kladeny čím dál větší nároky, je třeba
mít možnost provést určité akce okamžitě a co nejpohodlněji. Toto platí zejména
v podnikání. Nosit u sebe neustále notebook, případně nějakou jeho alternativu,
není úplně nejpohodlnější a je tedy třeba nalézt jiné alternativní řešení. Jako jedno
z nejrozumnějších se jeví použití chytrých telefonů.
Téměř každý čtvrtý člověk na planetě dnes používá telefon s operačním sys-
témem. V prosinci 2014 bylo zjištěno, že mobilní zařízení využívá 1.76 biliónů
uživatelů. Nejpoužívanějším operačním systémem v mobilních zařízeních je An-
droid, který používá 78.9 % ze všech uživatelů chytrých telefonů. Nejvhodnějším
operačním systémem se z hlediska použitelnosti jeví právě operační systém An-
droid, jelikož jeho zastoupení mezi uživateli je největší a jedná se o nejrychleji se
rozšiřující platformu.
Cílem práce je tedy navrhnout a implementovat informační systém pro malé
společnosti, který bude možné ovládat okamžitě prostřednictvím mobilního zaří-
zení.
První kapitola popisuje vymezení problému a stanovuje cíle práce.
Ve druhé kapitole je čtenář seznámen se všemi metodami a postupy, které
budou v průběhu práce použity.
Cílem třetí kapitoly je zanalyzovat současný stav a představit organizaci, pro
niž je informační systém vyvíjen.




Cíle práce, metody a postupy
zpracování
Cílem této práce je navrhnout informační systém, který bude vhodný pro používání
především v menších firmách.
Pro systém bude připravena mobilní aplikace, jež bude dostupná pro platformu
Android. Veškerá používaná data v aplikaci budou ukládána na straně serveru do
MySQL databáze. Z tohoto důvodu tedy bude připraveno rovněž webové rozhraní,
ze kterého bude možné přistupovat k informačnímu sytému a provádět požadované
operace.
Navrhovaný informační systém bude vycházet z požadavků definovaných firmou
Pevnina CZ, pro kterou bude primárně vyvíjen. Rovněž bude kladen důraz na co
nejjednodušší a zároveň nejefektivnější ovládání, aby mohl být kompletní systém
posléze nabízen také ostatním společnostem.
Pro co nejefektivnější návrh informačního systému je nejprve nutné zanalyzovat
potřeby společnosti. Na tuto problematiku je zaměřena analytická část diplomové
práce. Je nutné zhodnotit pomocí vhodných metod konkurenční prostředí, obecné
okolí i vnitřní prostředí společnosti. Na základě Porterovy analýzy, SLEPT ana-
lýzy a analýzy 7S bude provedena SWOT analýza. Z výstupů SWOT analýzy a
uživatelských požadavků dojde následně k navržení výsledného informačního sys-
tému.
Stěžejní částí práce je část zabývající se návrhem a implementací informačního
systému. Při návrhu systému budou použity pro lepší znázornění a zjednodušení
Use Case Diagram a Entity-relationship diagram. Současně je vhodné analyzovat
a zvolit takové technologie, které budou pro nový systém použity a nezpůsobí




V následující kapitole jsou popsány jednotlivé technologie, které jsou použity jak
pro vývoj informačního systému, tak pro zhodnocení stávající situace společnosti.
Jsou popsány jak technologie, které budou použity pro vývoj aplikace na operační
systém Android a stejně tak ty, které budou použity pro webové rozhraní aplikace.
2.1 Technologie pro webové aplikace
V následujících podkapitolách jsou popsány jednotlivé technologie, které poslouží
pro vytvoření webové aplikace a ukládání dat na serveru.
2.1.1 HTML
Jedná se o značkovací jazyk pro hypertext. HyperText Marcup Language je jedním
z jazyků pro vytváření stránek v systému World Wide Web, který umožňuje sdílení
dokumentů na internetu. Jedná se o jazyk aplikací dříve vyvinutého rozsáhlého uni-
verzálního skriptovacího jazyka SGML. HTML je tedy typem dokumentu SGML,
kde je značkám přiřazena sémantika hypertextového dokumentu v prostředí webu.
Tim Berners-Lee vytvořil první definici jazyka HTML v roce 1991. Tato verze
byla vytvořena jako součást projektu, který měl umožnit vědcům komunikaci a
sdílení výsledků jejich výzkumu po celém světě. V roce 1993 se objevil návrh verze
HTML 2.0 spolu s grafickým prohlížečem. Roku 1994 byl představen nový grafický
internetový prohlížeč Netscape. Oficiální představení HTML 2.0 proběhlo v roce
1995. Téhož roku Netscape představuje neoficiální rozšířenou verzi HTML 3.0.
O 2 roky později vychází HTML verze 4.0. Tato verze obsahuje oproti poslední
verzi rozšíření o tabulky, formuláře, rámy, kaskádové styly a skriptování. Roku
1999 oficiálně vyšlo HTML 4.0. Poté se dlouhou dobu nic nedělo, až v říjnu 2014
byla oficiálně vydána verze HTML5. Tato verze přináší podstatné změny, přede-
vším podporu přímého přehrávání multimediálních souborů přímo v internetovém
prohlížeči. Přehled historie byl čerpán především z [17] a [16].
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2.1.2 CSS
CSS (Cascading Style Sheets) se používají k formátování webových stránek. Díky
CSS může být celý vzhled webových stránek definován v jednom souboru. Nejvý-
znamnější vlastností CSS je, že umožňují oddělit vzhled dokumentu od jeho obsahu
a struktury. Pomocí CSS může být definováno jak pozadí tak i vlastnosti textu,
pozicování, písmo atd. Obsah byl čerpán především z [5].
V prosinci roku 1996 byla navržena první verze konzorciem W3C1. Poté do-
cházelo k optimalizaci internetových vyhledávačů a jejich přizpůsobení pro CSS.
V roce 2000 byla vydána finální verze CSS2, která přináší nové vlastnosti. Styly
se dají použít na různé formátovaní - např. pro zobrazení na mobilních telefonech
nebo pro tisk. V současné době se již téměř 10 let pracuje na verzi CSS3. Tato
verze opět přináší pro uživatele mnoho vylepšení. Lze zmínit např. zaoblené rohy,
stínování prvků nebo průhlednost. Historie je čerpána především z [15].
2.1.3 PHP
PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovací programovací jazyk pracující na straně
serveru. PHP skript vždy nejprve provede požadovanou akci na straně serveru a
klientovi odesílá odpověď v jazyce, pro něj srozumitelném, HTML [1]. Existuje
celá řada technologií používaných na straně serveru, ovšem PHP je nejrozšířenější,
jeho podíl je 82% [12].
Vznik PHP se datuje do roku 1994. Rasnum Lerdorf si vytvořil systém, který
počítal počet přístupů na jeho webové stránky. Tento systém byl napsán v jazyce
Perl. Později byl systém přepsán do jazyka C. Tento systém se stal oblíbeným mezi
uživateli a začal se rozšiřovat. Uživatelé přicházeli s nápady a dalšími připomín-
kami. Takto vznikl název Personal Home Page Tools, který se později přejmenoval
na Personal Home Page Construction Kit.
2.1.4 Nette
Nette Framework, jak již název napovídá, je open source framework napsaný v
PHP5. Jedná se o jeden z nejvýkonnějších používaných frameworků [10].




• Vyzrálý objektový návrh
• Exceluje ve výkonu
• Pluginy a rozšíření
1http://www.w3.org/
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• Nejaktivnější komunita v ČR
• Open-source licence
• Strmá křivka učení
• Práce v týmu
• Dobré návyky
• Dává vám volnost
Nette framework pracuje s návrhovým vzorem Model-View-Presenter.
Model je vrstva, která má na starosti pouze práci s daty. Tato vrstva je kom-
pletně oddělena od zbytku aplikace. Model komunikuje výhradně s Presenterem.
View je vrstva, která slouží k vykreslování požadovaných dat pomocí šablon a
zobrazuje je uživateli.
Presenter může být označen jako propojovací vrstva. Zpracovává požadavky
uživatele, zasílá je do Modelu a obdržená data vrací zpět do View. Propojuje tedy
Model s View.
Princip fungování Nette je zobrazen na obrázku 2.1.
Obrázek 2.1: Princip Nette (zdroj: zdrojak.cz)
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2.1.5 JavaScript
JavaScript je interpretovaný programovací jazyk se základní objektově oriento-
vanou koncepcí. Klientská verze jazyka je součástí většiny všeobecně rozšířených
webových prohlížečů. Jádro jazyka je velmi podobné C, C++, nebo Javě. Nejedná
se ovšem o zjednodušenou verzi Javy. JavaScript je na webových stránkách vy-
užíván například k akcím, jako je kontrola formuláře bez nutnosti opakovaného
odesílání dat na server [8].
2.1.6 jQuery
Jedná se o JavaScriptový framework usnadňující práci s JavaScriptem. Umožňuje
snadno vyhledávat DOM elementy, modifikovat je a vytvářet nové. jQuery klade
velký důraz na interakci mezi HTML a JavaScriptem. Jedná se o otevřený a svo-
bodný systém vyvinutý v roce 2006. jQuery umožňuje následující možnosti [22]:
• Vybrat a změnit objekty DOM
• Manipulace s CSS
• Animace - jednoduchá tvorba, velmi efektní i efektivní výsledek
• Selektory
• A spoustu dalších užitečných věcí
2.1.7 MySQL
Obsah kapitoly je čerpám především z [3]. MySql je relační databázový systém typu
DBMS, jež vlastní společnost Oracle. Jedná se o nejčastěji používanou databázi
mezi vývojáři webových aplikací. Mezi značné výhody MySql se řadí nezávislost
na platformě, vysoká rychlost a stabilita. Je kompatibilní s jinými systémy a pro
naše potřeby se velmi hodí její kompatibilita se serverem Apache a skriptovacím
PHP.
2.2 Android aplikace
Když se řekne Android, každý si představí pouze operační systém pro mobilní
telefony. Jedná se ovšem o open source platformu zejména pro mobilní zařízení,
jako jsou mobilní telefony, PDA, ale také například chytré hodinky nebo televize.
Tato platforma zahrnuje operační systém, uživatelské rozhraní, aplikace a softwa-
rovou vrstvu ležící mezi operačním systémem a aplikacemi, zvanou Middleware.




Historie je čerpána především z [23] a [9]. V roce 2003 byla založena společnost
Android Inc. Zakladateli jsou Andy Rubin, Nick Searsen, Chris White a Rich
Miner. Společnost Google Inc. převzala roku 2005 Android Inc. jako svou dceřinnou
společnost.
Pod vedením Andyho Rubina Google Android vyvinul platformu, jež byla za-
ložena na linuxovém jádře. Jedná se o monolitické jádro, jehož veškerý kód běží
ve stejném adresovém prostoru. O samotný vývoj se ale především zasloužilo kon-
sorcium Open Handset Alliance (OHA). Jedná se o uskupení výrobců mobilních
telefonů, telekomunikačních operátorů a technologických firem, které jsou pod zá-
štitou Google. OHA bylo založeno 6.listopadu 2007 a sdružovalo 34 výrobců.V
současné době počet výrobců v OHA stále roste.
Roku 2008 představil Google Android první oficiální verzi svého operačního
systému: Android 1.0 na zařízení HTC G1 ’Dream’.
Nejrozšířenější verzí je v současné době Android 4.x.x. Na obrázku 2.2 je zob-
razena rozšířenost jednotlivých verzí k 5.1.2015. Obrázek je převzat ze stránek
Android Developers [11].
Obrázek 2.2: Verze Androidu
2.2.2 Architektura systému Android
Obsah této kapitoly je čerpán především ze stránek Android Developers [18] a
obrázek z[19]. Architektura je rozdělena do 5-ti vrstev, které jsou zobrazeny na
obrázku 2.3.
• Aplikace – Jedná se o nejvyšší vrstvu – uživatelské aplikace. Některé apli-
kace jsou již na zařízeních s operačním systémem dodávány. Jiné je možné
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Obrázek 2.3: Architektura
doinstalovat z úložiště Google play.
• Aplikační framework – Android umožňuje vytvářet aplikace, které mají
přístup ke stejnému API2, které používají systémové aplikace (díky open-
sorce platformě). Je možné přistupovat k informacím o aktuální pozici, na-
stavovat alarmy, přistupovat k hardwarovým zdrojům, atd. K nejvýznam-
nějším částem patří:
– Activity Manager – Řídí životní cyklu aktivity a přepínání mezi apli-
kacemi.
– Views – Komponenty pro tvorbu uživatelského rozhraní.
– Resource Manager – Umožňuje přístup k externím zdrojům, které
nejsou součástí kódu. Mohou to být textové řetězce, grafika atd.
– Content providers – Poskytuje aplikaci možnost přijímat data od
jiných aplikací a sdílet svá vlastní.
– Notification Manager – Umožňuje zobrazovat upozornění, která jsou
součástí stavového řádku.
• Knihovny – Android poskytuje sadu C/C++ knihoven, které jsou využí-
vány různými částmi systému. Mezi nejvýznamnější patří:
– System C library – Odvozená BSD systémová implementace stan-
dardní systémové C knihovny, upravené pro vestavěná Linuxová zaří-
zení.
2rozhraní pro programování aplikací
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– Media Libraries – Podpora pro přehrávání, nahrávání a vytváření
záznamů ve formátech MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG a PNG.
– 3D Libraries – Knihovna pro vykreslování 3D grafiky.
– SQLite – Odlehčený databázový systém pro aplikace.
• Android Runtime – Vrstva sloužící především k běhu aplikací. Každá apli-
kace běží ve svém vlastním procesu a s vlastní instancí Dalvik virtuálního
stroje.
Dalvik je jednou z nejdůležitějších částí celého operačního systému Android.
Nahrazuje klasický virtuální stroj od Javy, jelikož je optimalizován pro mo-
bilní zařízení. Spouští soubory ve formátu .dex, které jsou pro mobilní za-
řízení ideální, neboť je u nich optimalizována paměťová náročnost. Dalvik
je založen na registrech a spouští třídy zkompilované Java kompilátorem a
převedené do formátu .dex.
• Linuxové jádro – Nejnižší vrstva. Slouží jako abstraktní vrstva mezi hard-
warem a zbytkem softwaru. Android využívá jádro verze 2.6 pro základní
systémové služby, jako je bezpečnost, správa paměti, správa procesů, síťové
prostředky a modely ovladačů.
2.2.3 Vývoj aplikací
Do roku 2013 bylo doporučeno vyvíjet aplikace pro Android ve vývojovém prostředí
Eclipse spolu s pluginem Android Developer Tools. V roce 2013 ovšem Google vy-
dal speciální vývojové prostředí, které se zaměřuje pouze na vývoj aplikací pro
operační systém Android. Jedná se o Android Studio3. Oproti instalaci pluginu
Android Developer Tools jde o velmi jednoduchou záležitost. Stačí pouze stáh-
nout soubor, rozbalit jej a vše naprosto bez problémů funguje. Android Studio
poskytuje oproti Eclipse řadu vylepšení, kde mezi nejvýznamnější patří možnost
jednoduchého překladu aplikace do více jazyků nebo možnost tvorby uživatelského
rozhraní. Je možné si zobrazit náhled aplikace ve všech možných rozlišeních, od
nejmenších telefonů, přes chytré hodinky, až po chytré televize s operačním systé-
mem Android.
Obsah je čerpán z knihy [4] a z [20]. Aplikace pro systém Android se skládají
z následujících komponent:
• Aktivita –Je to základní část pro tvorbu aplikací. Jedná se o samostatné
části aplikace, které řeší funkční logiku celé aplikace. Životní cyklus aktivity
je znázorněn na obrázku 2.4.
Aktivita se během své doby života může nacházet v několika stavech, které
jsou popsány dále.
– Aktivní – Aktivita je spuštěna a běží na popředí.
3http://developer.android.com/sdk/index.html
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Obrázek 2.4: Životní cyklus aktivity
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– Pozastavená – Aktivita je spuštěna a je viditelná. Ovšem uživatel s
aktivitou nemůže nijak pracovat, neboť její část je překryta nějakým
upozorněním. Tato situace může nastat např. v případě příchozího ho-
voru.
– Zastavená – Aktivita není v současné době viditelná, neboť je skryta
za aktivitami, které se v jejím průběhu spustily a překryly ji. V tomto
stavu má aktivita jedinou možnost, jak komunikovat s uživatelem, a to
prostřednictvím upozornění.
– Mrtvá – Aktivita byla násilně ukončena nebo vůbec nedošlo k jejímu
spuštění.
Aktivita může volat několik metod, podle toho v jakém se aktuálně nachází
stavu.
– onCreate() – Metoda je volána při třech příležitostech:
∗ Při prvním spuštění aktivity (například po restartu systému). Volá
s parametrem null.
∗ Pokud již aktivita jednou běžela, volá se tato metoda s parametrem
Bundle, který se získá z metody onSaveInstanceState().
∗ Aktivita běžela a byly jí přiřazeny nějaké prostředky na základě
různých stavů zařízení, aktivitu lze znovu vytvořit.
– onDestroy() – Volá se v případě ukončení aktivity. Je volána jak při
násilném ukončení, tak v případě, kdy se aktivita ukončuje voláním
metody finish().
– onStart() – Volána v případě prvního spuštění aktivity, nebo v případě
aktivovaní aktivity poté, co byla skryta.
– onRestart() – Volá se v případě, kdy byla aktivita zastavena a probíhá
její restart.
– onStop() – Volání probíhá v době, kdy je požadováno zastavení akti-
vity.
– onPause() – Metoda je volána v případě, kdy je aktivita pozastavena,
tedy uživatel se přepne mimo ni.
– onResume() – Volání této metody probíhá v době, kdy je aktivita
přesunuta do pozadí – obvykle je to způsobeno aktivací jiné aktivity.
Po volání této metody má systém Android vyhrazeno právo kdykoliv
ukončit proces aktivity, která se nachází na pozadí.
• Broadcast receiver – Jedná se o systémové zprávy. Tyto zprávy upo-
zorňují aplikaci na výskyt nějakých událostí. Na zprávy je možné jednak
reagovat, nebo jejich prostřednictvím vytvářet a spouštět jiné aktivity. Rov-
něž je možné zprávy využít pro detekci specifických událostí.
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• Content provider – Slouží k zajištění úrovně abstrakce dat uložených v za-
řízení, která jsou přístupná různým aplikacím. Díky operačnímu systému An-
droid je možné poskytnout data používaná v aplikaci i jiným aplikacím než
jen své vlastní. Content provider poskytuje úplnou kontrolu nad způsobem
přístupu k datům.
• Service – Oproti aktivitám a Broadcast provideru je možné, aby pokračo-
valy služby ve své činnosti nezávisle na aktivitě. Příkladem je např. přehrá-
vání hudby, kdy hudbu spustíme z příslušné aktivity. Aktivitu poté ukončíme,
nicméně přehrávání nadále pokračuje. Přehrávání tedy není závislé na ovlá-
dací aktivitě.
Je možné rozlišit 2 druhy služeb:
– Spouštěná služba je spuštěna v případě, kdy nějaká komponenta apli-
kace volá metodu startService(). V případě, že služba byla spuštěna,
běží na pozadí (nezávisle na aktivitě, která ji spustila) až do doby, kdy
ji ukončí jiná komponenta, nebo se sama ukončí.
– Vázaná služba je spuštěna v případě, kdy se jiná komponenta na službu
naváže voláním metody bindService(). Tento druh služby slouží ke
komunikaci typu klient - server. Díky této komunikaci může komponenta
komunikovat se službou, zasílat jí požadavky a přijímat odpovědi. Je
možné, aby více komponent bylo připojeno k jedné službě. V případě,
že se všechny komponenty od služby odpojí, dojde k jejímu ukončení.
Oba způsoby lze současně využívat v jedné službě. Služba má svůj vlastní
životní cyklus, který je zobrazen na obrázku 2.5.
K otestování vyvíjené aplikace lze využít reálné zařízení, které se s PC propojí
pomocí USB kabelu. Druhou možností je použít Emulátor. Emulátor je součástí
Android SDK, se kterým je importován do Android Studia. Je možné si vytvořit
několik emulátorů, které se mohou lišit jak rozlišením obrazovky, tak i kvalitou
hardware. Je možné tedy testovat aplikaci bez nutnosti vlastnit reálné zařízení s
operačním systémem Android. Jak vypadá emulátor je vidět na obrázku 2.6.
2.2.4 Tvorba uživatelského rozhraní
Pro vytváření aplikací se využívají objekty View a ViewGroup. Používají se různé
typy pro zobrazení, kde každé dědí od třídy View.
Třída View tvoří základ pro veškeré komponenty uživatelského rozhraní. Pro
tvorbu interaktivních prvků (tlačítka, textová pole atd.) se využívají Widgety.
Widget je rovněž podtřída odvozená od View.
Pro samostatné druhy uspořádání architektury aplikace (relativní, lineární, ta-
bulkové, . . . ) se využívají layouty. Layout je speciální třída zvaná ViewGroup,
která obsahuje další třídy View.
Uživatelské rozhraní je možné vytvářet dvěma přístupy:
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Obrázek 2.5: Životní cyklus služby
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Obrázek 2.6: Android emulátor
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• Deklarativní přístup – Pomocí jazyka XML se popisuje konkrétní vzhled
obrazovky. Jak má vypadat popis souboru xml je výborně vysvětleno v knize
[2], kterou napsal Pavel Herout. Při vytváření aplikace není ovšem nutné psát
celý kód XML ručně, ale ve vývojovém prostředí Eclipse nebo Android Studiu
je možné si jej pomocí vestavěného editoru ”naklikat”. Deklarativní přístup
není vzhledem k omezenosti jazyka XML vhodný pro reakce na vstupy uži-
vatele.
• Programovací přístup – Používá se především v případě reakce na uživa-
telské vstupy. Vstupem může být např. kliknutí na tlačítko, výběr nějakého
prvku atd.
Ve většině případů dochází ke kombinaci obou přístupů. Pro definici vzhledu
se využívá deklarativní a pro různé uživatelské reakce programovací přístup.
2.2.5 Ukládání dat
V rámci aplikace pro operační systém Android je možné ukládat data několika
způsoby [4]:
• Vestavěná SQLite databáze – Jedná se o jednoduchou databázi, která
je součástí každého zařízení s operačním systémem Android. Pokud aplikace
pracuje s databází, pak se komunikuje přímo s filesystémem, což při složi-
tějších dotazech může být pomalejší. Proto se doporučuje u větších projektů
provádět práci s databází asynchronně.
• Interní úložiště – Slouží k ukládání souborů, které jsou dostupné pouze v
rámci aplikace (takové, které nesmí být dostupné z vnějšku). Tyto soubory
jsou odstraněny v případě, kdy je odstraněna samotná aplikace.
• Externí úložiště – Jedná se o veřejný filesystem, z kterého může jakýkoli
uživatel soubory číst, mazat, upravovat nebo vkládat.
• Shared Preferences – Jedná se o úložiště pracující pouze s primitivními
datovými typy. Jak již samotný název napovídá, slouží primárně k uložení
nastavení aplikace. Data se ukládají jako pár klíč-hodnota.
2.3 JSON komunikace
JavaScript Object Notatio je formát sloužící pro výměnu dat. Ve vyvíjeném sys-
tému bude JSON sloužit pro výměnu dat mezi serverem a Android aplikací. Jedná
se o textový formát, který je na jazyce nezávislý. JSON je založen na dvou struk-
turách [21]:








• Seřazený seznam hodnot - Může být realizováno jako pole, vektor, po-
sloupnost nebo seznam.
2.4 Analýza společnosti
V následujících podkapitolách jsou popsány jednotlivé metody, které byly použity
pro analýzu vybrané firmy.
2.4.1 Porterova analýza
Jedná se o jeden z nejvýznamnějších nástrojů, pomocí kterého lze analyzovat kon-
kurenční prostředí společnosti. Snahou tohoto modelu je odvodit sílu konkurence
a také tedy ziskovost v daném sektoru trhu. Analýza zohledňuje následující síly:
• Stávající konkurence – Popisuje konkurenci, která se již na vybraném
trhu vyskytuje a se kterou se bude muset firma vyrovnat. Sledují se zde
ceny, produkty i marketingová strategie jednotlivých konkurentů. Rovněž se
zjišťují silné a slabé stránky konkurentů.
• Nová konkurence – Tato hrozba je velmi významná především v odvětvích,
která se vyznačují rychle rostoucím objemem trhu nebo kde není objem trhu
plně znám. Rovněž jsou pro nové společnosti velmi lákavé trhy vyznačující
se vysokou ziskovostí. Vstup nových firem do odvětví je omezen bariérami,
mezi které patří např. regulace vládou, patenty nebo aktiva potřebná pro
vstup do odvětví.
• Vliv odběratelů – Touto silou je myšlena především vyjednávací síla zá-
kazníků o ceně. Platí pravidlo, že velcí odběratelé v daném segmentu mají na
zkoumanou společnost výrazný vliv. Není tedy vhodné z pohledu firmy mít
pouze jednoho odběratele nebo nediferenciovaný produkt, jelikož případný
odchod odběratele ke konkurenci by společnosti způsobil značné problémy.
• Vliv dodavatelů – Jedná se o podobný případ, jako je vyjednávací síla
odběratelů. Pokud má společnost málo dodavatelů (v nejhorším případě jen
jednoho), je vyjednávací síla tohoto dodavatele veliká. V ideálním případě má
společnost několik dodavatelů, na kterých není závislá a jejich vyjednávací
síla je tedy malá.
• Substituční produkty – Jedná se o jakékoliv produkty, které zákazníkům
mohou nahradit produkty nebo služby společnosti. Jen samostatná existence




Metoda sloužící k analýze vnějších obecných faktorů, které společnost ovlivňují.
Jedná se o:
• Sociální faktory – Slouží k analýze demografických ukazatelů, etnických a
náboženských otázek, vnímání reklamy nebo významných událostí, jako jsou
veletrhy nebo významné konference a vlivy spojené s životem obyvatelstva
a jeho strukturou.
• Legislativní faktory – Všechny podnikatelské činnosti jsou u nás upraveny
řadou zákonů a nařízení, které musí podnikající subjekty dodržovat.
• Ekonomické faktory – Tyto faktory jsou charakterizovány stavem eko-
nomiky a vyplývají z podstaty ekonomie. Sledují se zde otázky daní, cel,
makroekonomických ukazatelů nebo trendy v oblasti distribuce atd.
• Politické faktory – Mezi politické faktory patří hodnocení politicko-ekonomických
faktorů, ekonomické stability nebo hodnocení externích vztahů, kterými mo-
hou být např. zahraniční konflikty.
• Technologické faktory – Sledují technické a technologické pokroky v okolí,
které jsou pro podnik významné. Tyto faktory jsou důležité, aby podnik
nezaostával v používání moderních technologií, v čehož důsledku by mohlo
docházet ke snížení klientely.
2.4.3 Analýza 7S
Obsah kapitoly je čerpán především z [6]. Pro zjištění vnitřního stavu společnosti
se využívá právě analýza 7S. Skládá se z následujících částí:
• Strategie – Jedná se o dlouhodobou orientaci společnosti, která vede k je-
jímu cíli.
• Struktura – Slouží k popisu organizační struktury společnosti, jako je roz-
dělení úkolů a pravomocí mezi jednotlivými spolupracovníky.
• Systém řízení – Popisuje informační procedury probíhající uvnitř společ-
nosti.
• Styl řízení – Slouží k popisu, jakým je společnost řízena. Styl řízení může
být autoritativní, demokratický nebo laissez-faire.
• Spolupracovníci – Jedná se o hlavní zdroj zvyšování výkonnosti společ-
nosti, ale také zároveň o hlavní provozní riziko.
• Sdílené hodnoty – Popisují kulturu společnosti. Jedná se tedy o souhrn
představ, mýtů a hodnot uvnitř firmy.
• Schopnosti – Popis schopností společnosti. Může jimi být např. know how.
Dále se zde zdůrazňují znalosti a schopnosti manažera.
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2.4.4 SWOT analýza
Obsah této kapitoly je čerpán z [7] a [24]. SWOT analýza je strategická analýza
prováděná za účelem zjištění silných a slabých stránek společnosti, jejich příležitostí
a ohrožení. Z této definice také vychází její název:
• Strengths – silné stránky
• Weaknesses – slabé stránky
• Opportunities – příležitosti
• Threats – hrozby
Na interní prostředí podniku se zaměřuje analýza silných a slabých stránek, kdežto
hodnocení hrozeb a příležitostí se zaměřuje na externí prostředí firmy. Zatímco
interní prostředí může podnik ovlivňovat, externí prostředí a jeho vlivy nikoli.
K sestavení SWOT analýzy se využívá především tabulka rozdělená na 4 části,
jež byly výše popsány. Ukázka tabulky je uvedena na obrázku 2.7.
Obrázek 2.7: SWOT analýza
Silné a slabé stránky se posuzují vzhledem ke konkurenci. Cílem je maximalizo-
vat silné stránky (výhody oproti konkurenci) a pokud možno co nejvíce eliminovat
slabé stránky (to, v čem je konkurence lepší).
Analýzou vnějšího prostředí se podnik snaží identifikovat rizika, která ohrožují
rozvoj firmy a určit příležitosti, které by k rozvoji mohly napomoci. Hrozby a pří-
ležitosti nemůže podnik příliš ovlivnit. Snaží se pouze maximálně využít dostupné
příležitosti a co nejvíce minimalizovat důsledky případných hrozeb.
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Kapitola 3
Analýza problému a současné
situace
Tato kapitola popisuje zejména současný stav společnosti Pevnina CZ a jejího
informačního systému. Jsou zde uvedeny silné i slabé stránky společnosti a důvody,
proč je třeba stávající informační systém aktualizovat.
3.1 Pevnina CZ
Obsah této kapitoly (včetně obrázků) je čerpán z webových stránek společnosti
[13]. Marketingová agentura Pevnina CZ poskytuje spolupráci v oblasti klasic-
kého marketingu, internetového marketingu a všeho, co s tím souvisí. Jedná se o
komplexní agenturu, která dokáže zabezpečit prakticky všechny reklamní a mar-
ketingové služby. Pevnina byla založena roku 2007 Zdeňkem Klusákem. 21.10.2013
se firma stala společností s ručením omezeným (Pevnina CZ s.r.o.).
Veškeré služby, jež Pevnina CZ nabízí, jsou uvedeny v následujícím souhrnu.
• Marketingové služby
– Tvorba obchodních strategií a plánů
– Marketingová podpora značky
– Marketing produktu
– Analytické marketingové služby
• Internetová reklama
– Marketing na sociálních sítích
– Tvorba a správa PPC kampaní
– Optimalizace webů pro vyhledávače
• Tvorba www stránek
– Návrh a tvorba firemních prezentací
– Unikátní eshopové řešení
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– Speciální balíčková řešení
– Prezentace s garancí vrácení peněz
• Grafický design
– Tvorba loga a logotypu
– Grafický manuál a corporate identity
– Virtuální prohlídky a 3D vizualizace
– Tisková a webová grafika
• Reklamní služby
– Návrh a realizace tiskovin
– Příprava a výroba reklamních předmětů
– Návrh a zajištění prezentačních systémů
– Veletržní expozice včetně vizualizací
• Vývoj software
– Informační a databázové systémy na míru
– Aplikace pro mobilní telefony
– Zdravotnický informační systém
– Redakční systém pro správu www prezentací
Poměr klientů, se kterými firma pracuje, je vidět na obrázku 3.1.
Obrázek 3.1: Zákazníci firmy Pevnina CZ
3.2 Analýza společnosti
V následujících podkapitolách je provedena analýza společnosti Pevnina CZ s.r.o.,
včetně jejího vyhodnocení a návrhu na změnu.
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3.2.1 Porterova analýza
V následujících podkapitolách je provedena Porterova analýza pěti sil, které působí
na podnik Pevnina CZ.
Stávající konkurence
Obecně lze říci, že v oboru tvorby www prezentací a vývoje mobilních aplikací
je velká konkurence. Je velmi vhodné v tomto oboru bojovat nejen kvalitou, ale
i cenou produktu. Z důsledku velké konkurence může totiž jen nepatrná změna
kvality nebo ceny způsobit ztrátu zákazníka. Ze stovek konkurentů lze zmínit např.
Reinto s.r.o., Netwings, s.r.o nebo iMakers, s.r.o.
Nová konkurence
Pro vstup na tento trh neexistují žádné významné bariéry, což umožňuje novým
společnostem vstoupit na trh. Ovšem prostředí vývoje jak www prezentací, tak
vývoje software pro mobilní telefony patří mezi vysoce konkurenční. Pro nové
konkurenty je tedy trh již poměrně nasycen a nemusí pro ně být tolik atraktivní.
Vliv odběratelů
Jelikož na tomto trhu působí velká konkurence, lze říci, že vyjednávací síla zá-
kazníků je velká. Pokud by tedy firma nedodávala kvalitní výrobky nebo by je
poskytovala za vysokou cenu, odběratelé by raději přešli ke konkurenci. Je tedy
nutné poskytovat kvalitní produkty za cenu, která se nebude radikálně lišit od kon-
kurence. Rovněž díky konkurenci je ze strany odběratelů kladen tlak na zkracování
doby dodání daného produktu.
Vliv dodavatelů
Za dodavatele lze považovat ve společnosti prodejce software a výpočetní techniky,
které jsou ve společnosti používány. Fungování společnosti nezávisí na jednom
dodavateli. Vyjednávací síla dodavatelů je tedy malá, protože není problém výše
zmíněné produkty zakoupit jinde.
Substituční produkty
V současné době se nezdá příliš pravděpodobné, že by nějaký produkt měl zcela
nahradit www prezentace, webové aplikace nebo mobilní aplikace. Jsou tvořeny
hlavně z důvodu, že jsou dostupné odkudkoli, kde je připojení k internetu a po-
dobné schopnosti nic jiného a rozšířeného v současné době neposkytuje.
3.2.2 SLEPT analýza
V následujících podkapitolách jsou zanalyzovány jednotlivé faktory společnosti.
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Sociální faktory
Pro společnost nejsou v této oblasti ani tak důležité demografické ukazatele, ale
na podnik spíše působí míra nezaměstnanosti. Míra nezaměstnanosti je pro firmu
důležitá především z pohledu zákazníků. V případě vysoké nezaměstnanosti je totiž
potenciální kupní síla zákazníků menší. V případě budoucího rozhodnutí rozšířit
společnost by ovšem větší nezaměstnanost mohla pro firmu být spíše prospěšná,
kdy by si firma mohla vybírat z většího počtu uchazečů a měly by tedy větší
vyjednávací možnosti. Ze statistik1 vyplývá, že od počátku roku 2014 dochází k
postupnému snižování nezaměstnanosti (s drobnými výkyvy). V lednu 2015 byla
v České republice míra nezaměstnanosti 5,9 %.
Legislativní faktory
Legislativní části se týkají především platné zákony a zákonná ustanovení. Pro
každou společnost v České republice platí řada zákonů a norem, které musí spo-
lečnost dodržovat. Mezi základní patří občanský zákoník, zákoník práce, zákon o
obchodních korporacích, zákon o dani z příjmu a DPH, zákon o účetnictví. Jelikož
se jedná o reklamní agenturu, platí také zákon o regulaci reklamy.
Ekonomické faktory
Hlavní faktor, který je významný pro podnik v této oblasti, je míra inflace. Za
poslední dobu, jak vyplývá z výsledků Českého statistického úřadu2, je inflace na
nízké úrovni. Pro podnik je to dobré znamení, neboť nedochází ke ztrátě hodnoty
peněz a není tedy důvod k tomu, aby klesala poptávka po produktech z důvodu
inflace.
Politické faktory
Žádný z politických faktorů by neměl žádným zásadním způsobem ovlivňovat fun-
gování společnosti. Nejvýznamnější z pohledu firmy je zřejmě DPH. Od 1. 1. 2015
platí v České republice základní sazba 21 % a snížená sazba 15 %. Rovněž je zde
druhá snížená sazba ve velikosti 10%. Tato sazba platí na zboží uvedené v příloze
č. 3a k 1.1.2015. Zkoumané společnosti se tato výše netýká.
Technologické faktory
V oblasti vývoje www stránek, vývoje software a mobilních aplikací a reklamy
dochází stále k vývoji nových technologií. Nové technologie pro vývoj software a
www stránek jsou využívány zejména pro zabezpečení komunikace proti odposle-
chu, případně proti krádeži dat ze serverů. Pokud by firma nevyužívala nejnovější
technologie, bylo by snadnější do jejích aplikací a software proniknout, což by
odrazovalo zákazníky. Firma vyvíjí v současné době systém pro správu automati-





Následující podkapitoly popisují analýzu vnitřního prostředí společnosti.
Strategie
Jedná se o menší firmu s jedním jednatelem. Podniková strategie vyplývá pře-
devším z představ majitele. Hlavním cílem podniku je spustit projekt masters.cz
a systém pro správu automatizovaných systémů. Rovněž je zájem zaměřit se na
prohloubení marketingových služeb pro uživatele.
Struktura
Jedná se o malou firmu, která má 5 stálých zaměstnanců. Ostatní pro firmu pracují
v případě, že jsou zapotřebí a pracují na živnostenský list. Dohromady pro firmu
pracuje v jednom okamžiku maximálně 13 zaměstnanců. Malý počet zaměstnanců
snižuje oproti konkurenci náklady a mezi členy je jednodušší a snazší komunikace,
než ve velkých společnostech.
Systém řízení
Společnost vlastní informační systém, který si vyvinula vlastními silami. Informa-
ční systém je již zastaralý a nevyhovuje potřebám firmy. Se zastaralým informač-
ním systémem souvisí také nevyhovující styl řízení a komunikace v týmu, která je
popsána v dalším bodu.
Styl řízení
Vzhledem k malému počtu zaměstnanců dochází k důležitým rozhodnutím na po-
radách, kdy se majitel spolu s realizačním a marketingovým týmem rozhodují, zda
přijatou zakázkou schválit, případně řeší jaké úpravy na ní provést. Veškerá komu-
nikace mezi zaměstnanci probíhá prostřednictvím e-mailu nebo sociálních sítí, což
do budoucna (z důvodu dohledávání informací) není úplně ideální řešení.
Spolupracovníci
Spolupracovníci jsou vybíráni na základě zkušeností v dané oblasti. Mzdy pro
stálé zaměstnance jsou stanoveny fixně. Pracovníci, kteří pro společnost pracují
na živnostenský list (i z řad studentů) jsou placeni hodinově dle odvedené práce.
Sdílené hodnoty
Společnou hodnotou pro celý podnik je přístup k zákazníkům. Vždy se snaží do-
dat zákazníkovi výsledný produkt přesně podle jeho požadavků. Jelikož ovšem
firma nedodržuje všechny specifikace vývoje software (jako například plánování
akceptačního testování), dochází poté v době předání zakázky často k upřesňují-
cím podmínkám zákazníka. Firma kvůli své reputaci těmto požadavkům vyhovuje,
čímž dochází k prodlužování a zdražování vývoje.
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Schopnosti
Významnou schopností společnosti je dodávat zákazníkovi komplexní služby díky
sjednaným partnerům. Firma poskytuje služby od vývoje www prezentací, přes
mobilní aplikace, propagaci na internetu až po návrh a výrobu tiskovin a billbo-
ardů. V případě www prezentací společnost nabízí garanci vrácení peněz v případě
nespokojenosti.
3.2.4 SWOT analýza
V následujících podkapitolách jsou uvedeny jednotlivé části SWOT analýzy (vy-
světleno v kapitole 2.4.4) a jejich zdůvodnění. SWOT analýza byla provedena na
základě předchozích analýz. Její výsledek je vidět na obrázku 3.2.
Obrázek 3.2: SWOT analýza
Silné stránky
• Široké portfolio služeb – Jak již bylo zmíněno v kapitole 3.1, společ-
nost Pevnina se zabývá mnoha činnostmi. Od reklamních a marketingových
služeb, přes www prezentace až po vývoj software. Může tedy zákazníkovi
poskytnout komplexní služby.
• Zkušenosti – Zakladatel Pevniny, Zdeněk Klusák, se věnuje vývoji www
stránek již od roku 1998. Ještě než byla společnost založena, podílel se nejen
na vývoji několika desítek webových prezentací, ale také na vývoji složitějších
webových portálů.
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• Silní partneři – Díky partnerské společnosti Royal Press s.r.o.3, nabízí
firma velmi širokou nabídku v oblasti tiskových a prezentačních služeb. Při
realizaci reklam na prostředcích MHD Brno firma spolupracuje se společností
SNIP & CO, reklamní společnost, spol. s r.o.4.
• Vlastní servery – Jelikož se firma zabývá především vývojem webových
prezentací a aplikací, je pro ni velmi důležité kvalitní serverové vybavení.
V tomto má firma velmi silnou stránku, neboť se pyšní dostatečnou a pro-
věřenou kapacitou serverů. Spustila rovněž projekt 4host5, který se stal její
obchodní značkou pro serverové služby.
• Garance vrácení peněz – Firma poskytuje na veškeré webové prezentace
zákazníkům garanci na vrácení peněz v případě, že nejsou s prezentací spoko-
jeni. Po jednom roce provozování webové prezentace může zákazník, pokud
není spokojen, zažádat o vrácení peněz. Firma si webovou prezentaci vezme
zpět a zákazníkovi vrátí veškeré finance, které do ní investoval. V tomto má
firma oproti konkurenci velkou výhodu, neboť jen málokdo takovouto garanci
poskytuje.
Slabé stránky
• Nevyhovující informační systém – V současné době firma používá zasta-
ralý a nevyhovující informační systém, který si sama vyvíjela. Hlavním nedo-
statkem současného informačního systému je jeho zabezpečení a neschopnost
dostatečně řídit jednotlivé zakázky.
• Nepříliš efektivní komunikace – Velká část komunikace mezi pracovníky,
případně mezi vedením a pracovníky, probíhá prostřednictvím e-mailů. Ne-
dílnou součástí jsou také telefony, případně různé komunikační kanály jako
např. Facebook Massenger. Zpětné dohledávání požadovaných informací není
tedy příliš efektivní.
• Sdílení zkušeností – Ve firmě neexistuje nic jako např. podniková Wiki-
pedie, která by sloužila k dokumentovaní postupů u jednotlivých projektů.
Takto poté dochází ke složitému vyhledávání již dříve používaných informací,
s čímž se také prodlužuje doba realizace.
• Málo stálých zaměstnanců – Společnost nemá příliš stálých zaměstnanců.
Z pohledu zákazníka se firma nemusí jevit jako dostatečně důvěryhodná.
Příležitosti
• Rozšíření nabídky – Tato příležitost souvisí především s vývojem mobil-





Android. Je tedy jasná příležitost rozšířit portfolio služeb ještě o vývoj apli-
kací na další platformy, jako iOS nebo Windows Phone. Došlo by tak k
poskytování komplexnějších služeb a tím případně i k získání nových zákaz-
níků.
• Správa automatizovaných systémů – Vývojové oddělení pracuje na sys-
tému pro správu automatizovaných systémů, jako je např. rozvod tepla, vody,
zavlažování, . . . V tomto odvětví se prozatím nevyskytuje příliš silná konku-
rence a jedná se tedy o velmi perspektivní záměr.
• Doporučení – Jelikož jedním z hlavních firemních cílů je kvalita produktů,
mohou pak spokojení zákazníci firmu doporučovat svým známým, případně
partnerům. V dnešní době velké konkurence je to jedna z příležitostí, jak
získat nové zákazníky.
Hrozby
• Velká konkurence – V oblasti vývoje www prezentací a software je v sou-
časné době velká konkurence. V důsledku byť jen nepatrné změny v kvalitě
nebo rychlosti dodání může firma přijít o některé zákazníky, které už je poté
velmi obtížné získat zpět.
• Nové technologie – Firma se dlouhodobě věnuje vývoji systému pro zprávu
automatizovaných systémů, je ovšem možné, že se objeví nová technologie. To
by mohlo vést k tomu, že této technologii zákazníci dají přednost a všechny
prostředky vložené do vývoje systému vejdou vniveč.
• Patenty – Do značné míry může souviset s předchozím bodem, kdy by
konkurence vyvíjela podobný systém. Pokud by s ním na trh přišla dříve,
mohla by si jej nechat patentovat.
• Ostatní hrozby jako je např. politická situace, kurzy měn, atd.
3.2.5 Zhodnocení analýzy
Z provedené SWOT analýzy lze vyčíst, že firma má jeden velmi závažný nedostatek
- je jím zastaralý a nevyhovující informační systém. Tato slabá stránka má vliv
i na další nedostatky, které byly v rámci analýzy zjištěny. Nabízí se tedy řešení
v podobě vývoje nového informačního systému, který by měl většinu nedostatků
zjištěných pomocí SWOT analýzy odstranit. Nový informační systém, vytvořený
na míru dle požadavků firmy, by měl odstranit problémy týkající se neefektivní
komunikace a stejně tak špatného sdílení zkušeností. Vyvíjený informační systém
bude obsahovat moduly, které výše zmíněné nedostatky odstraní.
Pro každý projekt, kterým se firma bude zabývat, bude vytvořeno samostatné
vlákno, v rámci něhož bude probíhat veškerá komunikace týkající se projektu.
Tímto by měl být odstraněn problém neefektivní komunikace. Veškeré informace,
které jsou v současné době špatně dohledatelné, budou tedy logicky členěny podle
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projektů a jejich následné dohledávání by mělo být pro uživatele informačního
sytému snazší.
Do značné míry tento způsob komunikace řeší také problém špatného sdílení
informací. Veškerá vlákna s projekty budou obsahovat popisek s informacemi o
projektu. Bude popsáno, co se v rámci projektu řeší a jaké postupy jsou pro řešení
použity. Nemělo by již tedy docházet k problémům s opakovanou implementací
částí, které již byly v rámci nějakého dřívějšího projektu řešeny.
Jednotlivé moduly informačního systému (včetně jejich detailního popisu) jsou




Tato kapitola popisuje návrh, implementaci a testování vyvinutého informačního
systému. Společnost Pevnina CZ se rozhodla, že nebude žádný informační systém
nakupovat, ale že bude vyvinut přesně podle jejich požadavků a specifikací. K to-
muto kroku se společnost odhodlala především z důvodu, že má některé specifické
požadavky na funkčnost a v budoucnu počítá s postupným rozšiřováním funkč-
nosti. Rovněž společnost počítá s variantou, že vyvinutý informační systém bude
nabízet zákazníkům jako jeden ze svých produktů a přeje si mít možnost provádět
úpravy podle jejich specifikací.
4.1 Uživatelské požadavky
Tato kapitola popisuje požadavky společnosti na systém, který bude pro její po-
třeby vyvinut.
Primárním cílem je vytvořit jednoduchý informační systém, který bude splňo-
vat níže uvedené požadavky na jednotlivé moduly. Informační systém bude možné
ovládat dvěma způsoby.
1. Bude vyvinuto webové rozhraní, z něhož bude možné k systému přistupovat
a provádět potřebné operace.
2. Bude také vytvořena aplikace pro operační systém Android, ze které bude
uživatel moci provádět stejné operace jako z webového prostředí.
Požadavky na funkcionalitu lze rozdělit do několika sekcí, kde podle jednot-
livých částí budou posléze implementovány jednotlivé moduly výsledného infor-
mačního systému. Moduly včetně jejich funkčnosti jsou popsány v následujících
podkapitolách.
4.1.1 Produkty
Tento modul obsahuje jednotlivé produkty a služby, které společnost nabízí pro
svoje zákazníky.
Produkty je možné, v závislosti na oprávnění uživatele, prohlížet, filtrovat mezi
nimi, přidávat, editovat, případně mazat.
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Podle požadavků jednotlivé produkty informačního systému obsahují následu-
jící položky:
• Kód – Povinná položka, která v rámci celého informačního systému jedno-
značně identifikuje daný produkt.
• Název – Uživatelsky srozumitelný název produktu. Rovněž se jedná o po-
vinnou položku, bez které není možné produkt uložit.
• Popisek – Detailní popisek produktu.
• Cena – Cena produktu bez DPH v %.
• DPH – Výše DPH u daného produktu.
• Měrná jednotka – Měrná jednotka daného produktu.
• Náklady – Náklady na daný produkt nebo službu. Náklady poté budou
sloužit k hodnocení finanční situace podniku.
4.1.2 Zákazníci
Modul obsahující všechny zákazníky, pro které firma pracuje. Zákazníkem může být
jak společnost, tak fyzická osoba. Jednotlivé zákazníky je opět možné, podle práv,
prohlížet, filtrovat mezi nimi, přidávat, editovat nebo mazat. Dále je možné si k
zákazníkovi přiřadit libovolný kontaktní údaj, případně takto vytvořené kontaktní
údaje odstraňovat. Jednotlivé typy kontaktních údajů jsou popsány v kapitole
4.1.7;
Modul zákazníka je tvořen následující položkami:
• Název – Pokud se jedná o společnost, je vyplněn její název. Pokud se jedná
o fyzickou osobu, je v tomto poli uvedeno její jméno. Jedná se o povinný
údaj.
• Adresa – Adresa firmy případně fyzické osoby. Opět se jedná o povinný
údaj.
• IČ – Identifikační číslo osoby musí být vyplněno v případě, kdy se jedná o
právnickou osobu, podnikající fyzickou osobu nebo organizační složku státu.
V ostatních případech musí být vyplněno rodné číslo.
• Rodné číslo – Musí být vyplněno v případech, jež jsou specifikovány v
předchozím bodě. Jedna z položek IČ a rodné číslo je tedy povinná.
• DIČ – Jedná se o daňové identifikační číslo, které jednoznačně identifikuje
daňový subjekt. Vyplněno pouze v případě existence.
• Poznámka – Libovolná poznámka k zákazníkovi s nějakými upřesňujícími
informacemi.
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• Splatnost faktury – Doba splatnosti faktury platná pro konkrétního uži-
vatele.
• Bankovní data – U zákazníka je možné nastavit bankovní údaje popsané
v kapitole 4.1.8.
4.1.3 Uživatelé
Uživatelem v tomto případě může být jednak zaměstnanec společnosti, ale také
externí osoba.
S uživateli je možné provádět opět základní operace (prohlížet, přidávat, edi-
tovat, mazat a filtrovat). Uživateli je možné, stejně jako zákazníkovi, přiřadit li-
bovolný kontaktní údaj (viz. 4.1.7). Tyto kontaktní údaje je možné posléze také
odstraňovat.
Uživateli je možné také přiřadit firmu, případně dříve přiřazenou firmu od-
stranit. Tato možnost je z důvodu budoucího rozvoje funkcionality, kdy uživatel
bude moci přímo v informačním systému kontrolovat stav objednávek, které jsou
zpracovávány pro jeho firmy.
Modul uživatele tvoří tyto položky:
• Jméno – Jméno uživatele. Jedná se o povinnou položku.
• Příjmení – Příjmení uživatele, povinná položka.
• Titul před jménem – Titul uživatele, který má před jménem (v případě,
že existuje).
• Titul za jménem – Pokud má uživatel titul, který se uvádí za jménem, je
vyplněn zde.
• Adresa – Adresa uživatele. Jedná se o povinný údaj.
• Login – Login uživatele, pomocí jejž se přihlašuje do informačního systému.
• Heslo – Heslo k loginu pro přihlášení.
• Oprávnění produkty – Nastavení oprávnění pro práci s produkty. Detailní
popis oprávnění je v kapitole 4.1.9.
• Oprávnění zákazníci – Přidělení práv uživateli pro práci se zákazníky.
• Oprávnění uživatelé – Nastavení práv pro práci s uživateli.
• Oprávnění objednávky – Práva pro uživatele pro práci s objednávkami.
• Oprávnění projekty – Přidělení práv pro práci s projekty.




Tento modul slouží pro práci s objednávkami. Pro každou zakázku společnost
vytvoří v informačním systému objednávku.
Uživatelé systému mohou s objednávkami (v závislosti na oprávnění) prová-
dět základní operace, jedná se např. o prohlížení, filtrování, přidávání, editace a
mazání. Mazání v tomto modulu je omezeno pouze na objednávky, které jsou ve
stavu nezahájeno.
V detailu objednávky je poté možné přidávat jednotlivé produkty, u kterých
se nastavuje jejich množství a případná sleva v procentech. Přidané produkty lze
rovněž z objednávek mazat.
Dále lze měnit stav objednávky. Možné stavy jsou následující:
• Nezahájeno – Objednávka je ve stavu nezahájeno v době, kdy je uživatelem
v systému vytvořena.
• Zpracovává se – Do tohoto stavu se objednávka může dostat dvěma způ-
soby:
1. Přidání libovolného produktu.
2. Ruční přepnutí pomocí tlačítka.
Tento stav uživateli indikuje, že se na zakázce v současné době pracuje.
• Ukončeno – Do stavu ukončeno se objednávka dostane ručním přepnutím
pomocí uživatele. Současně s přechodem do tohoto stavu se pro zakázku
vystaví faktura (detailní popis faktur je v kapitole 4.1.5).
• Zrušeno – Do tohoto stavu může být objednávka převedena kdykoli s výjim-
kou, kdy je ve stavu ukončeno a má vystavenu fakturu, která je již zaplacena.
Zrušení objednávky opět provádí uživatel ručně.
Při vytváření objednávky má uživatel k dispozici následující položky:
• Zákazník – Výběr z modulu zákazníci, pro koho je konkrétní objednávka
zpracovávána.
• Obchodník – Jedná se o osobu, která objednávku přijala, případně kdo
ji zaznamenává do informačního systému. Tato položka bude sloužit pro
budoucí sledování statistik.
• Datum dokončení – Nastavuje se datum, do kdy má být objednávka zpra-
cována a předána zákazníkovi.
• Popis – Popis objednávky, který zkráceně říká, o co se jedná.
• Poznámka – Libovolná poznámka k objednávce, případně detailní popis
zakázky.
• Zaplacená záloha – V případě, že zákazník již zaplatil zálohu, je uvedena
zde. Zaplacená záloha se poté odečte od celkové částky na faktuře.
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• Platit hotově – Možnost nastavení pro případ, že by si zákazník přál platit
hotově, aby byla tato skutečnost uvedena na faktuře.
4.1.5 Faktury
Uživatel systému si může zobrazit seznam faktur, filtrovat mezi nimi, měnit jejich
stav a zobrazit jednotlivé faktury. Jednotlivé možnosti opět závisí na příslušných
oprávněních. Faktura se může nacházet v některém z následujících stavů:
• Vystaveno – Faktura byla vystavena (zakázka je tedy ve stavu ukončeno)
a čeká se na její zaplacení.
• Uhrazeno – Faktura byla zákazníkem zaplacena. V tomto stavu již není
možné provádět žádně změny jak na faktuře, tak s objednávkou.
• Storno – Faktura byla z nějakého důvodu stornována. Současně s tím byl
změněn také stav objednávky na zrušeno. Opět již není možné provádět
žádné úpravy jak s fakturou, tak s objednávkou.
4.1.6 Projekty
Modul projekty slouží uživatelům systému pro komunikaci ohledně jednotlivých
zakázek.
Podle oprávnění si může uživatel systému zobrazit jednotlivé projekty, filtrovat
mezi nimi, případně je upravovat. K jednotlivým projektům je možné přidávat té-
mata, které je možné poté komentovat. Tak vzniká přehledná komunikace uživatelů
na jednotlivá témata.
Při vytváření projektu nebo témat má uživatel k dispozici následující položky:
• Název – Slouží k identifikaci projektu nebo tématu.
• Popis – Detailní popis projektu nebo tématu. Pokud se jedná o reakci na
téma, do popisku se píše samotná reakce.
• Zákazník – Vyplňuje se pouze v případě přidávání nového projektu. Slouží
k přehlednosti projektů a k lepšímu filtrování mezi nimi.
4.1.7 Kontaktní údaje
Nejedná se o modul jako takový, se kterým by uživatel mohl pracovat samostatně.
Jak již bylo zmíněno výše, kontakty lze přidávat k modulům zákazníci a uživatelé.








Každý zákazník nebo uživatel může mít přiděleno libovolné množství kontaktů
libovolného typu.
4.1.8 Bankovní data
Stejně jako v předcházejícím případě se nejedná o samostatný modul. Je využí-
ván jak u zákazníků, tak u uživatelů. Oproti kontaktním údajům může mít každý
uživatel případně zákazník pouze jedny bankovní údaje.








Jak bylo zmíněno v kapitole 4.1.3, každý uživatel má přidělena příslušná oprávnění,
podle nichž může přistupovat k jednotlivým modulům a pracovat s nimi.
Pro každý z výše popsaných modulů se nastavuje oprávnění zvlášť, jedná se o
3 druhy:
• Žádná oprávnění – Pokud je uživateli přidělen tento druh oprávnění, nemůže
s požadovaným modulem nijak pracovat.
• Čtení – V tomto případě může uživatel v daném modulu vše prohlížet, nesmí
ovšem přidávat, editovat nebo mazat žádné položky.
• Úpravy – V případě, že má uživatel tento druh oprávnění, může s daným
modulem provádět všechny operace, které mu systém poskytuje svojí funk-
cionalitou.
4.1.10 Ukládání záznamů
Posledním z požadavků na výsledný informační systém je, že veškerá manipulace
s daty bude ukládána do databáze.
Tento požadavek je z důvodu, aby v případě jakýchkoli problémů bylo snadno
dohledatelné, který uživatel jakou akci provedl. Rovněž bude zaznamenáváno kdy
k požadované akci došlo.
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4.1.11 Shrnutí požadavků
Na základě požadavků uvedených v přecházejících kapitolách byl vytvořen Use
Case diagram, který všechny tyto požadavky shrnuje a ukazuje kompletní funkci-
onalitu informačního systému, kterou může přihlášený uživatel využívat. Diagram
je zobrazen na obrázku 4.1.
4.2 Návrh struktury a funkčnosti
Z předchozích požadavků byla navržena výsledná struktura aplikace a její funkč-
nost. V následujících dvou podkapitolách je popsána struktura a funkčnost jak
aplikace webové, tak aplikace mobilní.
4.2.1 Android aplikace
Pro tvorbu Android aplikace bylo použito vývojové prostředí Android Studio, pře-
devším kvůli jeho podpoře ze strany Androidu a snadné tvorby uživatelského roz-
hraní pro různá rozlišení a velikosti obrazovky.
Výsledná struktura Android aplikace je zobrazena na obrázku 4.2.
Nejdůležitější je složka app, která se dále dělí na:
• build – Do této složky si Android Studio ukládá potřebné předkompilované
části kódu při každém spuštění aplikace.
• libs – Do této složky se ukládají potřebné externí knihovny, které jsou v
aplikaci využívány.
• src – Zde je pro potřeby aplikace významná složka main, která obsahuje
veškeré zdrojové kódy aplikace.
Složka main se dále větví na:
• java – Tato složka obsahuje veškeré java soubory s kódy, které jsou v apli-
kaci využívány. Pro přehlednost je složka ještě rozdělena na další 3, kon-
krétně activity, json a model. Ve složce ”activity”jsou vytvořeny jednotlivé
třídy, kde každá reprezentuje právě jednu obrazovku mobilní aplikace. Složka
”json”obsahuje třídy, které komunikují se serverem a získávají z něj data,
případně je na něj odesílají. Ve složce ”model”jsou třídy, kde každá repre-
zentuje jednotlivý modul navržené aplikace. Jednotlivé moduly jsou popsány
v kapitole 4.1.
• res – Zde jsou důležité složky drawable, které obsahují obrázky používané
v aplikaci pro různá rozlišení. Android sám pozná velikost zařízení a vybere
pro něj nejvhodnější kvalitu obrázků. Další významné jsou složky layout-
land a layout-port, které obsahují definici vzhledu pro jednotlivé aktivity
jak pro horizontální, tak vertikální zobrazení. Další je složka values, která
obsahuje veškeré textové řetězce obsažené v aplikaci. Jelikož jsou všechny
řetězce na jednom místě, není problém aplikaci přeložit do jiného jazyka.
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Obrázek 4.1: Use Case diagram
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Obrázek 4.2: Struktura Android aplikace
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• AndroidManifest.xml – Jedná se o soubor obsahující informace o apli-
kaci, které jsou Androidu předávány ještě před tím, než je samotná aplikace
spuštěna. Jsou zde informace o jednotlivých aktivitách a jejich nastavení,
obecné informace o aplikaci jako je název nebo ikona. Rovněž manifest ob-
sahuje oprávnění, které aplikace pro svůj běh a funkcionalitu vyžaduje.
Struktura aplikace
Aplikace se skládá z několika aktivit, mezi kterými je možné přecházet. Jsou vy-
tvořeny jednak aktivity, které vypisují data z modulu, ale také ty, pomocí nichž
lze poté jednotlivé položky upravovat. Aby bylo možné aplikaci používat, je nutné
se nejprve přihlásit. Uživatel se přihlašuje se stejnými údaji jak v aplikaci, tak
na serveru. Přihlašovací obrazovka je vidět na obrázku 4.3. Po vyplnění údajů se
odešlou data na server ke kontrole, zda se jedná o oprávněného uživatele. Pokud
je uživatel úspěšně přihlášen, jeho login a heslo se uloží do proměnných v rámci
SharedPreferences pro budoucí použití.
Po přihlášení se uživateli zobrazí domovská stránka, ze které má přístup k





Po přechodu do libovolného modulu se objeví výpis jednotlivých položek. Tento
seznam je možné jednak setřídit, ale také v něm vyhledávat. Rovněž je zde tlačítko
pro přidání nového prvku. Jak vypadá seznam s možností přidání nové položky,
ve kterém uživatel vyhledává je možné vidět na obrázku 4.5. Nad jednotlivými
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prvky seznamu je možné vyvolat kontextové menu, které u nich poté poskytuje
další možnosti, jako je např. mazání. Jak vypadá kontextové menu je vidět na
obrázku 4.6




Do detailu požadované položky se uživatel dostane jednoduše kliknutím na ni.
Jednotlivé detaily jsou tvořeny jako formuláře, které uživatel vyplňuje. Povinná
pole, bez nichž nelze položku uložit, jsou pro uživatele zvýrazněna, aby hned na
první pohled bylo jasné, co je povinná položka a co volitelná. Jak vypadá editace
produktu je možné vidět na obrázku 4.7.
Dále je možné v modulech ”Zákazníci”a ”Uživatelé”přidávat další položky,
které nejsou součástí klasického formuláře, neboť je nutné jejich dynamické vklá-
dání. Ke každému zákazníkovi lze přiřadit libovolné množství kontaktních dat,
která mohou být různého druhu, jak je uvedeno v kapitole 4.1.7. Každý uživa-
tel může mít rovněž přiděleno několik kontaktních údajů a dále je možné přidělit
jednomu uživateli několik firem. Celý tento problém je v aplikaci řešen pomocí
vyskakovacích dialogových oken. Uživateli aplikace se v detailu zobrazí tlačítko,
na které když klikne, zobrazí se mu dialogové okno, umožňující provést danou akci.
Jak vypadá přidávání kontaktního údaje k uživateli je vidět na obrázku 4.8.
V modulu ”Objednávky”je opět možné přidávat dynamicky libovolné množství
produktů. Při přidávání produktu uživatel nastavuje, jaký konkrétní produkt má
být přidán, jaké množství a nastavuje se jeho případná sleva v procentech. Jakmile
je produkt přidán, automaticky se přepočítává cena objednávky. Přidávání pro-
duktu je zobrazeno na obrázku 4.9.
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Obrázek 4.7: Editace pro-
duktu
Obrázek 4.8: Přidání kon-
taktu
Poté, co je objednávka převedena do stavu ukončeno, je pro ni automaticky
vystavena faktura. Jednotlivé faktury jsou uloženy na serveru a pokud uživatel
Android aplikace požaduje její zobrazení, je faktura stažena do zařízení a zobrazena
pomocí odpovídající aplikace. Data o dodavateli, který je uváděn na faktuře, jsou
uložena ve speciální tabulce configuration v databázi. Zobrazení PDF faktury v
zařízení Android je ukázáno na obrázku 4.10.
V modulu ”Uživatelé”jsou rovněž řešena oprávnění, pro přístup k dalším mo-
dulům. Detailně jsou oprávnění popsána v kapitole 4.1.9. Uživatel může přiřazovat
novému uživateli maximálně takové oprávnění, které je přiděleno jemu samotnému.
Hierarchie oprávnění je následující: ”Žádné oprávnění”→ ”Čtení”→ ”Úpravy”.
Možnost změny úrovně oprávnění je na obrázku 4.11. Pokud uživatel poté nemá
pro přístup, čtení nebo úpravu dostatečné oprávnění, aplikace mu nedovolí pro-
vést požadovanou akci a na nedostatečná oprávnění ho upozorní. Jak upozornění
vypadá je vidět na obrázku 4.12.
Zvláštním modulem je část nazvaná ”Projekty”. Jedná se o komunikační kanál
pro jednotlivé uživatele systému. Je možné vytvářet jednotlivé projekty a o nich
poté diskutovat. Celá komunikace je postavena na principu knihy návštěv, kdy jed-
notliví uživatelé mohou vytvářet jak nové projekty, tak poté uvnitř projektů nová
témata a pružně na ně reagovat. Ukázka komunikace v rámci jednoho projektu je
zobrazena na obrázku 4.13. V seznamu se kromě samotného textu zobrazuje také
jméno uživatele, který daný příspěvek vložil a datum vložení. Všechny příspěvky
jsou zobrazovány hierarchicky podle data a je možné v nich jednoduše vyhledávat.
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Pro každou aktivitu jsou pro uživatele 2 dostupná zobrazení. Je vytvořeno jak
zobrazení na výšku (Portrait), tak zobrazení na šířku (Landscape). Pro některé
aktivity jsou obě zobrazení totožná, pro některé pak zobrazení na šířku ukazuje
uživateli informace přehledněji. Je totiž možné zobrazit více informací vedle sebe,
což pro uživatele zjednodušuje ovládání. Např. v modulu ”Uživatelé”jsou při zob-
razení na výšku všechny položky formuláře pod sebou a poté pod nimi je ještě
možnost přidávat uživateli kontaktní údaje, případně přiřazovat firmu. Část obra-
zovky je vidět na obrázku 4.14. V případě zobrazení na šířku je ovšem uspořádání
jiné. Jednotlivé položky formuláře jsou opět pod sebou, ale kontaktní údaje a při-




Obrázek 4.14: Detail uživa-
tele - zobrazení na výšku
4.2.2 Webová aplikace
Pro tvorbu webové aplikace je využit framework Nette. Nette bylo vybráno přede-
vším z důvodu jeho bezpečnosti. Framework využívá revoluční technologii1, která
eliminuje výskyt bezpečnostních děr a jejich zneužití, čímž značně kodérovi zjed-
nodušuje práci a ten tak nemusí věnovat pozornost ošetřování všech chybových
stavů.
Výsledná struktura webové aplikace v kořenovém adresáři webu je následující:
1http://doc.nette.org/cs/2.3/vulnerability-protection
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Obrázek 4.15: Detail uživatele - zobrazení na šířku
• app/ – adresář vlastní webové aplikace
– config/ – konfigurační soubory
– model/ – jednotlivé třídy modelové vrstvy
– presenters/ – třídy presenterů
– router/ – konfigurace url adres
– tempaltes/ – šablony pro vzhled jednotlivých stránek
– bootstrap.php – načtení celého frameworku a nastavení aplikace
• bin/ – adresář pro utility
• log/ – adresář, kde se ukládají chybové logy aplikace
• temp/ – místo pro dočasné soubory
• tests/ – adresář pro unit testy
• vendor/ – adresář pro jednotlivé knihovny
• www/ – místní kořenový adresář webu (pouze tento adresář je dostupný z
webu)
Rovněž je využíván JavaScript a jQuery pro kontrolu a validaci jednotlivých
formulářových polí a další rozšířené možnosti. Pro přidávání doplňujících věcí se v




Po úspěšném přihlášení se uživateli zobrazí domovská obrazovka, která v současné
době neobsahuje žádně informace, ale do budoucna se počítá s tím, že zde budou
různé statistiky a aktuální informace pro uživatele. Menu webové aplikace tvoří
jednotlivé moduly, které byly specifikovány v požadavcích uživatelů, kapitola 4.1.
Po přechodu do vybraného modulu se uživateli zobrazí výpis položek. Ve výpisu
je možné existující položky třídit nebo filtrovat. Rovněž je možné vytvořit novou
položku, nebo přejít do detailu již existující a tu upravovat, pokud k tomu má
uživatel příslušná oprávnění. Jak vypadá výpis uživatelů je vidět na obrázku 4.16.
Obrázek 4.16: Výpis existujících uživatelů
Detaily položky jednotlivých modulů jsou tvořeny z formulářů. Formuláře se
nemusí v Nette vykreslovat ručně, ale lze použít předdefinovaná makra a formu-
láře vykreslit pomocí funkcí v daném Presenteru. Následující část kódu ukazuje
vytvoření jednoduchého formuláře v Presenteru. Konkrétně se jedná o formulář
pro přidání nebo editaci produktu.
pro tec ted func t i on createComponentProductForm ( ) {
$form = new Nette\Appl i cat ion \UI\Form ;
$form−>addText ( ’ code ’ , ’Kód : ’ )
−>setRequi red ( ’ Prosím vyplňte kód . ’ )
−>addRule ( Nette\Forms\Form : :MAX LENGTH, ”Kód může
obsahovat maximálně %d znaků ” , 1 5 ) ;
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$form−>addText ( ’ headl ine ’ , ’ Název : ’ )
−>setRequi red ( ’ Prosím vyplňte název . ’ )
−>addRule ( Nette\Forms\Form : :MAX LENGTH, ”Název může
obsahovat maximálně %d znaků ” , 255 ) ;
$form−>addTextArea ( ’ d e s c r i p t i on ’ , ’ Popisek : ’ ) ;
$form−>addText ( ’ p r i c e ’ , ’ Cena : ’ )
−>setType ( ’ number ’ )
−>setValue (”0”)
−>addRule ( Nette\Forms\Form : :RANGE, ’ Cena musí být
vě t š í , nebo rovna 0 ’ , array (0 , n u l l ) ) ;
$form−>addText ( ’ vat ’ , ’DPH [%] ’ )
−>setType ( ’ number ’ )
−>setValue (”21”)
−>addRule ( Nette\Forms\Form : :RANGE, ’DPH musí být v
rozsahu 0−99 ’ , array (0 , 9 9 ) ) ;
$form−>addText ( ’ unit ’ , ’ Měrná jednotka ’ )
−>addRule ( Nette\Forms\Form : :MAX LENGTH, ”Měrná
jednotka může obsahovat maximálně %d znaků ” , 1 5 ) ;
$form−>addText ( ’ cost ’ , ’ Náklady : ’ )
−>setType ( ’ number ’ ) ;
$form−>addSubmit ( ’ send ’ , ’ Ulož i t ’ ) ;
$form−>onSuccess [ ] = $th i s−>productFormSucceeded ;
r e turn $form ;
}
Na počátku je vytvořena instance třídy Form a poté se přidávají jednotlivé
položky různých typů. Každé položce lze přidávat celou řadu pravidel a nastavovat,
zda je povinná či nikoliv. Takto vytvořený formulář se poté v šabloně vykresluje
jednoduše pomocí makra control {control productForm}.
V případě úspěšného odeslání formuláře se přechází do funkce, která je při
vyváření formuláře definovaná (ve výše zmíněném kódu jde o funkci product-
FormSucceeded). V této funkci jsou poté odeslaná data z formuláře zpracována
a odeslána do příslušného modelu, kde dochází k jejich uložení do databáze.
Jak vypadá výsledný formulář, který se zobrazí uživateli je vidět na obrázku
4.17.
V modulu ”Uživatelé”se rovněž nastavují oprávnění pro jednotlivé moduly.
Nastavuje se výběrem ze select boxů, jež jsou vidět na obrázku 4.18. Na tomtéž
obrázku je také vidět, jak probíhá přidávání doplňujících položek k jednotlivým
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Obrázek 4.17: Přidání nového produktu
položkám modulu. V tomto konkrétním případě jde o přidání kontaktu k uživa-
teli. Přidávání těchto doplňujících položek je realizováno pomocí jQuery modal
windows.
Stejně jako v Android aplikaci je možné prohlížet nebo přidávat jednotlivé
projekty, případně jejich jednotlivá témata. Témata lze rovněž také komentovat a
tvořit tak hierarchickou strukturu komunikace daného projektu. Jak tato komuni-
kace vypadá je vidět na obrázku 4.19.
Zobrazování faktur v aplikaci je zabezpečeno proti neoprávněnému přístupu
uživatelů. K fakturám smějí přistupovat pouze uživatelé mající oprávnění pro práci
s objednávkami. Jednotlivé faktury (ve formátu PDF) jsou uloženy na serveru ve
složce invoice. Složka je proti neoprávněnému přístupu chráněna pomocí souboru
.htaccess, který obsahuje následující kód:
Order Allow , Deny
Deny from a l l
Tento kód zakazuje přistupovat do složky a není možné, aby se nepřihlášený
uživatel k fakturám jakýmkoli způsobem dostal. Do adresáře je možné dostat se
pouze z Nette aplikace (presenteru), kde již lze jednoduše zkontrolovat zda má
uživatel příslušná oprávnění. Jak vypadá zobrazená PDF faktura v prohlížeči je
vidět na obrázku 4.20.
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Obrázek 4.18: Přidání kontaktu k uživateli
Obrázek 4.19: Témata projektu
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Obrázek 4.20: Zobrazení faktury
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4.3 Ukládání záznamů
Jedním z uživatelských požadavků bylo, aby systém zaznamenával jednotlivé akce,
které uživatelé provedli. Při každém vložení, editaci nebo smazání dat z databáze je
tedy do tabulky actions vložen požadovaný záznam. Tabulka obsahuje následující
položky:
• id – Jednoznačná identifikace záznamu v tabulce.
• user – ID uživatele, který danou akci provedl.
• date – Časové razítko, kdy byla akce provedena.
• modul – Označení modulu ve kterém byla daná akce uskutečněna.
• idModul – Jednoznačná identifikace v rámci modulu.
• action – Akce, jež byla provedena. Typicky jde o jednu z následujících: add,
edit nebo delete.
4.4 Databáze
Celý systém pracuje se dvěma databázemi, které mají naprosto totožnou strukturu.
Veškerá data, se kterými aplikace pracuje, jsou uložena na straně serveru v MySQL
databázi. Přímo s touto databází komunikuje webová aplikace. Schéma databáze
je vidět na Entity-relationship diagramu 4.21.
Z diagramu je patrné, jak jsou provázány jednotlivé tabulky. Za zmínku stojí
tabulky contactData a bankData, které nejsou ani s jedním z modulů provázány
pomocí cizích klíčů. Toto řešení bylo navrženo z důvodu, že jak kontaktní data,
tak bankovní data mohou být přidělena k více modulům. Tento problém je tedy
vyřešen pomocí dvou sloupců, které obě výše zmíněné tabulky obsahují:
• table – Sloupec určuje jakému modulu (tabulce z databáze) jsou požadovaná
data přidělena.
• idTable – Na základě sloupce table přesně identifikuje danou položku podle
jeho unikátního označení.
Na straně aplikace pro Android je využívána vestavěná databáze SQLite, která
má totožnou strukturu jako databáze MySQL na straně serveru. Data, která jsou
aktuálně požadována v mobilní aplikaci, jsou pomocí JSON (4.5) sesynchronizo-
vána s vestavěnou databází a uživatel s nimi může v mobilní aplikaci pracovat.
V rámci webové aplikace se pro komunikaci s databází používají jednotlivé
modely, které poté požadovaná data předkládají do presenterů. Tato logika vychází
ze samé podstaty Nette (2.1.4).
V rámci android aplikace je logika práce s databází trochu jiná. Vzhledem k
tomu, jak vestavěná SQLite databáze funguje, je pro práci s databází připravena
třída SqLiteDatabase.java. Tato třída zajišťuje veškerou komunikaci s databází
a z jednotlivých tříd, jsou poté pouze volány její funkce.
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Obrázek 4.21: Entity-relationship diagram
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4.5 JSON komunikace
Pomocí JSON jsou vyměňována data mezi Android aplikací a serverovou databází.
Z aplikace se zasílají požadavky, které jsou na straně serveru zpracovány a zpět se
odesílá odpověď, která je v aplikaci vyhodnocena.
V každém požadavku se zasílá uživatelské jméno a zakódované heslo, pomocí
kterého se na straně serveru vyhodnocuje, zda se jedná o autorizovaného uživatele
a zda má k příslušné akci oprávnění. Také je součástí každého dotazu proměnná
isMobile, která je nastavena na true, aby na straně serveru bylo rozpoznáno, že se
jedná o požadavek z mobilního zařízení.
Příklad, jak vypadá požadavek na získání všech produktů z Android aplikace
je následující:
{” i sMob i l e ” : ” t rue ” ,
”username ” :” michal ” ,
”password ” :” $2y$10$sxpTw6CGsdlVi6YqWDktFelZ2\/1L
vlmUyPsHxwy1vun6VZWdwA8RC”}
Na straně serveru se tento požadavek vyhodnotí a odešle se zpět odpověď se
všemi produkty, která může vypadat následovně:
{” products ” : [
{” id ” :18 ,” code ” :”1” ,” head l ine ” :” název produktu ” ,
” d e s c r i p t i o n ” :” popisek ” ,” p r i c e ” : 75 ,” vat ” :21 ,” un i t ” : ” ks ” ,” co s t ” : 0} ,
{” id ” :19 ,” code ” :”2” ,” head l ine ” :” nazev2 ” ,” d e s c r i p t i o n ” : ”” ,
” p r i c e ” : 6789 . 5 , ” vat ” :21 ,” un i t ” : ” metr ” ,” co s t ” :987} ,
{” id ” :14 ,” code ” :”3” ,” head l ine ” :” nazev3 ” ,” d e s c r i p t i o n ” :” popis ” ,
” p r i c e ” :150 ,” vat ” :21 ,” un i t ” : ”” ,” co s t ” : 0 } ] ,
” s u c c e s s ” :1}
Takto přijatá odpověď se na straně Android aplikace zpracuje a data se uloží
do lokální databáze, ze které jsou poté dostupné pro další činnost.
4.6 Testování
Během celého vývoje aplikace (jak webové tak mobilní) byly průběžně testovány
jednotlivé moduly. V této kapitole je popsán na jakých strojích testování probíhalo.
Obě aplikace byly vyvíjeny na operačním systému Ubuntu 14.04 Trusty Tahr. Byla
využita vývojová prostředí Android Studio 1.0.1 (pro Android aplikaci) a NetBeans
8.0.2 (pro webovou aplikaci).
4.6.1 Testování webové aplikace
V průběhu vývoje byla webová aplikace postupně testována nejen v různých pro-
hlížečích, ale také na různých operačních systémech. Testování probíhalo na ná-
sledujících operačních systémech - v závorce za operačním systémem jsou uvedeny
prohlížeče, které byly pro testování použity:
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• Linux Ubuntu 14.04 (Mozilla Firefox 37.0.2, Chromium 41.0, Google Chrome
35.0.19)
• Microsoft Windows 7 (Opera 29.0, Mozilla Firefox 38.0, Google Chrome 42.0,
Internet Explorer 9)
• Microsoft Windows 8 (Opera 29.0, Mozilla Firefox 38.0, Google Chrome 42.0,
Internet Explorer 9)
• Android 4.0 (Google Chrome 42.0)
• Android 5.0.2 (Google Chrome 42.0)
4.6.2 Testování Android aplikace
Během celého vývoje byla aplikace testována především na reálném zařízení HTC
ONE X s operačním systémem Android 4.0. Po dokončení implementace byla poté
aplikace otestována ještě na řadě dalších aplikací. Konkrétně na:
• HTC ONE M7 (Android 5.0.2)
• Sony Xperia Ray (Android 4.0.4)
• Lenovo Yoga (Android 4.2)
• Samsung Galaxy S4 (Android Android 4.4)
• Xiaomi MI3 (Android 4.4.4)
4.6.3 Testování uživateli
Po dokončení obou aplikací a jejich odladění došlo ještě k následnému otestování
pomocí uživatelů, kteří budou aplikace využívat. Záměrně byli pro otestování vy-
bráni uživatelé, kteří mají s operačním systémem Android bohaté zkušenosti, ale
také tací, kteří s ním příliš velké zkušenosti nemají. Všem testovacím uživatelům
byla ukázána funkčnost systému (jak webové, tak mobilní aplikace) a poté měli 10
minut na seznámení se se systémem. Následně byla uživatelům rozdána sada tes-
tovacích úkolů, které měli splnit a byl jim měřen čas. Testovací úkoly jsou uvedeny
v příloze této práce. Uživatelé měli splnit sadu úkolů nejprve ve webové aplikaci a
následně také v Android aplikaci. Provedení sady úkolů ve webové aplikaci v mém
případě trvalo 4 minuty 30 sekund. Výsledky testování uživateli jsou uvedeny v
grafu 4.22.
V případě mobilní aplikace byla doba testování v mém případě 6 minut 15
sekund. Rozdíl je způsoben především pomalejším psaním na mobilním zařízení
a také dobou načítání jednotlivých položek do mobilního zařízení. Testovací sadu
úkolů Android aplikace provedla většina uživatelů, kteří testovali webovou aplikaci.
Z testování byli vynecháni 3 uživatelé, kteří s Androidem nemají žádné zkušenosti
a jejich výsledky by tedy testování zkreslovaly. Výsledky testování mobilní aplikace
jsou vidět na grafu 4.23.
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Obrázek 4.22: Graf výsledků testování webové aplikace
Obrázek 4.23: Graf výsledků testování Android aplikace
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Z výsledků testování je patrné, že nikdo z uživatelů nepřekonal mnou dosažené
časy. Někteří se jim ovšem ovšem velmi přiblížili. Z grafů je zjevné, že s ovládáním
aplikací neměli uživatelé žádné významné problémy. Lze tedy vyvodit, že aplikace
nejsou pro uživatele příliš náročné a složité na ovládání, což bylo jedním z hlavních
cílů implementace.
4.7 Ekonomické zhodnocení
Tato kapitola obsahuje ekonomické zhodnocení nákladů a přínosů spojených se
zavedením vyvinutého informačního systému do společnosti Pevnina CZ s.r.o.
4.7.1 Náklady na zavedení informačního systému
Firma se rozhodla vyvinout informační systém vlastními silami, jelikož jí stačí po-
měrně omezená funkcionalita z ekonomického hlediska by pro ni nebylo vhodné
zakupovat nějaké komplexní vyvinuté řešení. Na toto řešení by firma musela vy-
členit více finančních prostředků a navíc by toto řešení obsahovalo i funkcionalitu,
kterou by firma nevyužila. Informační systém byl vyvinut za dobu 195 hodin. Ho-
dinová sazba programátora byla stanovena na 250 Kč za hodinu. Celkové náklady
na vývoj informačního sytému jsou uvedeny v tabulce 4.1.
Počet odpracovaných hodin Hodinová sazba Náklady na vývoj IS
195 hodin 250 Kč 48 750 Kč
Tabulka 4.1: Náklady na vývoj IS
Pro uživatele systému bylo rovněž provedeno školení, kde jim bylo vysvětleno
jak celá aplikace funguje. Po ukončení školení byla pro uživatele připravena sada
testovacích úkolů, které museli splnit. Celková doba školení byla 15 hodin a zú-
častnilo se jej 6 uživatelů, včetně školitele. Celkové náklady (s průměrným platem
uživatele 120 Kč na hodinu) jsou uvedeny v tabulce 4.2.
Počet hodin Průměrná hodinová sazba Náklady na vývoj IS
15 hodin 120 Kč 10 080 Kč
Tabulka 4.2: Náklady na školení uživatelů
Náklady na hardwarové prostředky nemusela společnost vynaložit žádné. Je-
diné, co je k funkčnosti celého informačního systému nutné je webový server. Jeli-
kož má společnost vlastní servery, nebylo tedy nutné žádně hardwarové prostředky
nakupovat.
Další náklady jsou spojeny s provozem a údržbou informačního systému. Spo-
lečnost platí měsíční paušál na provoz a údržbu ve výši 1 500 Kč. V této částce
je zahrnuto 6 hodin práce. Tyto hodiny mohou být společností využity kterýkoli
pracovní den od 7:00 do 16:00.
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4.7.2 Přínosy ze zavedení informačního systému
Jednoznačný přínos lze vidět v čase, po který je objednávka zpracovávána. Dříve
byly jednotlivé objednávky pouze vedeny v jednoduché webové aplikaci, veškeré
informace byly pouze zapsány v holém textu a faktury byly tvořeny ručně. Veškeré
informace ve fakturách se musely vyplňovat ručně, což uživatele poměrně značně
zdržovalo. Se zavedením informačního systému se proces zpracovávání objednávky
značně zjednodušil. Největší úspora v čase ovšem nastává při vytváření faktur.
Všechny produkty, které společnost nabízí budou pouze jednou vloženy do data-
báze a poté s nimi již bude snadné v rámci objednávky pracovat. Pokud budou
všechny produkty přidány a objednávka bude zpracována, stačí jedno kliknutí na
tlačítko a faktura se automaticky vystaví. Průměrná doba zpracování objednávky
(bez vlastní realizace) byla odhadnuta v minulosti na 0.3 hodiny. Při testování vy-
vinutého informačního systému byla průměrná doba realizace stejné objednávky
0.02 hodiny. V případě průměrného platu zaměstnance zpracovávajícího objed-
návky 100 Kč na hodinu a při odhadnutém množstvím 30 objednávek za měsíc,
jsou měsíční úspory společnosti uvedeny v tabulce 4.3.
Průměrná doba vyřízení objednávky před zavedením IS 0.3 hodiny
Průměrná doba vyřízení objednávky po zavedením IS 0.02 hodiny
Průměrná hodinová sazba 100 Kč
Odhadovaný počet objednávek 30
Měsíční úspory 840 Kč
Tabulka 4.3: Měsíční úspory
Je vidět, že měsíční úspory nejsou nijak závratné, společnost ovšem počítá s
variantou, že vyvinutý systém bude dále nabízet jako jeden ze svých produktů pro
zákazníky. Na specifikaci požadavků se podílel jeden z hlavních partnerů společ-
nosti, konkrétně firma Royal Press s.r.o., která již má v současné době o systém
zájem. Jedná se o společnost, která má měsíčně v průměru 90 zakázek a její úspora
tedy bude mnohem značnější. Pevnina CZ si provedla průzkum trhu a odhadla, že
by se ročně mohlo prodat těchto systémů přibližně 5. Stanovená prodejní cena je
29 999 Kč za základní verzi. Pokud by byl odhad správný, ročně by měly z prodeje
informačního systému plynout zisky ve výši 149 995 Kč.
4.7.3 Zhodnocení
Z předešlých kapitol je vidět, že náklady spojené s vývojem a zavedením informa-
čního systému by se společnosti měli zcela jistě vrátit. V případě že bude o systém
zájem ze strany zákazníků, měla by návratnost být v době několika málo měsíců.
Společnost v současné době plánuje nadále rozšiřovat portfólio svých služeb a s
tím je také očekávaný větší počet zakázek. Bez zavedení informačního systému by
mohly nastat problémy se správou zakázek a společnost by nemusela být schopna
dlouhodobě a efektivně fungovat.
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Závěr
Cílem této diplomové práce bylo navrhnout a implementovat jednoduchý infor-
mační systém podle požadavků společnosti Pevnina CZ. Systém byl navržen a
implementován jednak jako webová aplikace a jednak jako aplikace pro operační
systém Android.
Právě z tohoto důvodu se první část práce zabývá teoretickými poznatky
ohledně tvorby webové aplikace a informacemi o tvorbě aplikací pro operační sys-
tém Android.
V další částí práce byla představena zkoumaná společnost a zhodnocen její ak-
tuální stav. Z provedené analýzy vyšlo najevo, že společnost nedisponuje vhodným
informačním systémem.
Nejvýznamnější část práce popisuje návrh struktury výsledného informačního
sytému. Detailně jsou zde popsány uživatelské požadavky společnosti Pevnina CZ.
Rovněž je popsán postup implementace a funkcionalita vyvinutého sytému. Po ná-
vrhu a samotné implementaci byl systém důkladně otestován a předán společnosti.
V současné době je již informační systém ve společnosti zaveden a podporuje
všechny požadavky, které byly společností požadovány. Do budoucna se počítá s
dalším rozšiřováním funkcionality, která by měla uživatelům nadále zjednodušovat
práci a umožnit jim tak věnovat se jejich hlavní činnosti.
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1. Vytvořte 2 produkty s libovolným názvem a libovolnou cenou.
2. Vytvořte nového zákazníka a přidejte k němu libovolné telefonní číslo.
3. Vytvořte nového uživatele systému. Uživateli nastavte práva pouze na čtení
všech modulů. Uživateli přidělte libovolný kontakt a ten posléze odstraňte.
4. Vytvořte novou objednávku (vyberte zákazníka, kterého jste vytvořili v kroku
2), jejíž datum dokončení je za měsíc.
5. K objednávce přidejte 2 produkty, které jste vytvořili v prvním kroku.
6. U objednávky nastavte zaplacenou zálohu na 200 Kč.
7. Změňte stav objednávky na ukončeno (tímto se vytvoří nová faktura).
8. Zobrazte si fakturu a změňte její stav na ”storno”.
9. Přidejte nový projekt s názvem ”test”.
10. K vytvořenému projektu přidejte nové libovolné téma, které následně oko-
mentujte.
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